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Abstrak 
Dalam pelajaran Biologi diperlukan kemampuan untuk menghafal, terutama pada sub 
pokok bahasan klasifikasi makhluk hidup mengenai taksonomi hewan mamalia vertebrata. 
Proses pembelajaran yang secara teori menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami pelajaran tersebut. Oleh karena itu, diperlukan sebuah aplikasi yang dapat 
membantu siswa untuk belajar biologi terutama tentang taksonomi hewan mamalia vertebrata 
menjadi lebih mudah. Saepti Ferarum adalah aplikasi permainan edukasi tentang pengenalan 
taksonomi hewan mamalia vertebrata dengan tampilan permainan 3D di personal computer. 
Game ini di bangun dan di rancang menggunakan Unity 3D dan menggunakan metodologi 
RAD (Rapid Application Development). Dimana tahapan yang dimiliki dalam metodolodi RAD 
(Rapid Application Development) yaitu : pemodelan bisnis, pemodelan data, pemodelan proses, 
pembuatan aplikasi, pengujian dan pergantian. Pengujian pada permainan ini dilakukan 
dengan menggunakan metode blackbox dan kuesioner. Melalui kuesioner ini, didapatkan 
kesimpulan bahwa sebanyak 90,67% responden menyatakan game Saepti Ferarum ini dapat 
dijadikan sebagai media alternatif pembelajaran pengenalan taksonomi hewan mamalia 
vertebrata khusunya bagi siswa menengah pertama. 
 
Kata kunci: Game Edukasi, Pengenalan, Taksonomi, Vertebrata dan  RAD. 
 
 
Abstract 
 In biology is needed ability to memorize, especially in subject of the classification of 
living things about taxonomy mammals vertebrates. The learning process in theory lead 
students having difficulty to understanding the lesson. Therefore,  required an applications that 
can help students to learn biology, especially on taxonomy mammal vertebrate becomes easier. 
Saepti Ferarum is an application of educational games of learning identification taxonomic of 
mammal vertebrate with 3D visual games on the personal computer. This game was built and 
designed using Unity 3D and using the methodology RAD (Rapid Application Development). 
Where the stages are held in the methodology RAD (Rapid Application Development) is: 
business modeling, data modeling, process modeling, application development, testing and 
turnover. Tests on this game is done by using black box method and questionnaires. Through 
these questionnaires, it was concluded that as many 90,67 % respondents said Saepti Ferarum 
game can be used as an alternative media of learning identification taxonomic mammal 
vertebrate especially for junior high school students. 
 
Keywords: Edugame, Introduction, Taxonomy, Vertebrates and RAD.  
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1. PENDAHULUAN 
 
ame adalah media permainan yang menarik dan banyak digemari tidak hanya oleh 
anak-anak dan remaja, namun juga orang tua baik pria ataupun wanita. Game memiliki 
begitu banyak jenis ataupun yang disebut genre, seperti game adventure, game puzzle, game 
action, game RPG, game strategy, game sports, game simulation, game racing, game arcade 
dan game edukasi
[1]
. Game edukasi adalah jenis permainan yang memiliki nilai pendidikan
[2]
. 
Game edukasi ini bertujuan untuk menarik minat belajar anak terhadap suatu materi pelajaran 
sehingga dengan perasaan senang anak-anak bisa lebih memahami materi pelajaran yang 
diberikan. Game edukasi telah banyak diimplementasikan ke dalam bidang ilmu pengetahuan 
baik untuk pembelajaran Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika, Seni Musik, Biologi 
dan bidang ilmu lainnya. Pada umumnya, proses belajar yang ada di sekolah hanyalah 
berdasarkan pada buku  paket, slide pembelajaran, dan lembar fotocopy. Pembelajaran yang 
seperti ini dengan mudah mendatangkan kejenuhan pada para siswa saat belajar, apalagi untuk 
mata pelajaran yang rentan dengan banyaknya hafalan materi, seperti contohnya Biologi. Pada 
pelajaran Biologi diperlukan pengetahuan, daya ingat dan kemampuan untuk menghafal suatu 
materi, terutama pada sub pokok bahasan tertentu seperti klasifikasi makhluk hidup dimana 
terdapat banyak sekali istilah ilmiah atau nama Latin yang mengharuskan siswa untuk 
mengetahui dan memahami istilah tersebut. Proses pembelajaran yang secara teori ini 
menyebabkan siswa dapat mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat pelajaran 
tersebut. 
Makhluk hidup memiliki beragam spesies di seluruh dunia dengan persamaan dan 
perbedaan karakteristik. Klasifikasi makhluk hidup memiliki beberapa dasar, yaitu berdasarkan 
persamaan dan perbedaan, berdasarkan kegunaannya, berdasarkan ciri anatomi dan berdasarkan 
ciri biokimianya. Klasifikasi makhluk hidup bertujuan untuk mempermudah dalam 
membandingkan dan mempelajari makhluk hidup. Klasifikasi makhluk hidup terutama pada 
hewan pada umumnya diklasifikasikan ke dalam dua kelompok besar yaitu hewan vertebrata 
dan hewan invertebrata. Hewan vertebrata adalah kelompok hewan yang memiliki tulang 
belakang. Hewan vertebrata dapat digolongkan ke dalam lima jenis, yaitu Pisces (ikan), 
Amphibi (ampibi), Aves (unggas atau burung), Reptilia (reptil) dan Mammalia (mamalia atau 
hewan menyusui).  Dengan adanya klasifikasi mkhluk hidup semua makhluk hidup yang ciri-
cirinya serupa kemudian dikelompokkan dalam satu kelompok yang disebut takson. Takson atau 
taksonomi diambil dari bahasa Yunani tassein yang berarti untuk mengelompokkan dan nomos 
yang berarti aturan
[3]
. Taksonomi juga dapat diartikan sebagai pengelompokan suatu hal 
berdasarkan hierarki (tingkatan) tertentu. Dimana taksonomi yang lebih tinggi bersifat lebih 
umum dan taksonomi yang lebih rendah bersifat lebih spesifik.  
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang penulis gunakan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah metode 
RAD (Rapid Application Development). Model RAD (Rapid Application Development) adalah 
adaptasi dari model air terjun versi kecepatan tinggi dengan menggunakan model air terjun 
untuk pengembangan setiap komponen perangkat lunak
[4]
. Adapun tahapan yang ada dalam 
metodologi RAD (Rapid Application Development) adalah : 
2.1 Pemodelan Bisnis (Bussiness Modelling) 
Pada tahap ini dilakukan dengan memodelkan permasalahan terkait untuk mengetahui 
informasi apa yang terkait dalam pembuatan game pada area darat, informasi apa saja yang akan 
dibuat, siapa yang membuat, dan kemana saja alur informasi mengalir. Dalam tahap ini, penulis 
melakukan analisis terhadap latar belakang dari permasalahan yang ada untuk mendapatkan 
permasalahan dan informasi yang diperlukan. Untuk mendukung permainan yang ada maka 
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diberikan sisi edukasi berupa ciri-ciri umum ataupun khusus, oleh karena itu data sangat 
dibutuhkan. Data yang digunakan adalah data mengenai hewan mamalia vertebrata yang hidup 
di darat dan air. Penulis mendapatkan data tersebut melalui studi literatur, buku pelajaran, e-
book dan juga ensiklopedia.  
2.2 Pemodelan Data (Data Modelling) 
Pada tahap ini, penulis mengumpulkan data dan aplikasi pendukung yang akan 
digunakan dan dibutuhkan pada saat pembuatan game. Melalui data-data yang ada penulis 
kemudian memodelkan data dan menyusun pertayaan-pertanyaan yang akan di gunakan pada 
area final game. Pertanyaan yang di berikan sebanyak 10 soal. 
1. Perancangan Karakter 
Meliputi pembuatan karakter avatar laki-laki dan perempuan. 
2. Perancangan Objek Hewan Mamalia Darat 
Meliputi pembuatan Kelinci, Singa, Badak, Gajah, Beruang, Babi Hutan, Serigala, 
Zebra, Rubah, Rusa. 
3. Perancangan Objek Hewan Mamalia Semi Aquatic dan Aquatic 
Meliputi pembuatan Paus, Platipus, Kuda Nil, Lumba-lumba, Berang-berang, Anjing 
Laut 
4. Perancangan Pertanyaan 
Meliputi memilih dan membuat beberapa pertanyaan yang akan di gunakan pada 
permainan di Area Final Game. Adapun pertanyaan yang digunakan akan di paparkan 
pada Tabel 1. 
Tabel 1 Pertanyaan Area Final Game 
No Pertanyaan Jawaban 
1. Hewan Manakah yang Memiliki Kulit Tebal, Cula, dan Senang berada dalam Lumpur? Badak 
2. 
Hewan manakah yang memiliki kingdom : Animalia, filum : Chordata, class : Mamalia, ordo 
: Carnivora, famili : Canidae, genus : Canis, spesies : C.lupus dan nama latin : Canis lupus? 
Serigala 
3. 
Hewan manakah yang memiliki gading dan memiliki nama latin Loxodonta africana? Gajah 
4. 
Hewan Manakah yang memiliki kingdom : Animalia, filum : Chordata, class : Mamalia, ordo 
: Lagomorpha, famili : leporidae, genus : Orytolagus spesies : Orytolagus cuniculus dan 
nama latin : Orytolagus cuniculus? 
Kelinci 
5. 
Hewan Manakah termasuk hewan pemamah biak dan memiliki tanduk? Rusa 
6. 
Hewan manakah yang memiliki kingdom : Animalia, Filum : Chordata, Class : Mamalia, 
Ordo : Carnivora, Famili : Canidae, Genus : Vulpes, Spesies : V.vulpes, dan Nama Latin : 
Vulpes vulpes ? 
Rubah 
7. 
Hewan Manakah yang memiliki kingdom : Animalia, Filum : Chordata, Class : Mamalia, 
Ordo : Carnivora, Famili : Ursidae, genus : Ursus, spesies : U.arctos dan nama latin : Ursus 
arctos? 
Beruang 
8. Hewan Manakah yang memiliki bentuk mulut moncong, bersuara seperti menggorok dan 
suka bermandi lumpur untuk membersihkan tubuhnya dari parasit? 
Babi 
Hutan 
9. 
Hewan Manakah yang memiliki kingdom : Animalia, filum : Chordata, class : Mamalia, ordo 
: Artiodactyla, famili : Hippopotamidae, genus : Hippopotamus, spesies : Hippopotamus 
amphibi dan nama latin : Hippopotamus amphibius linn? 
Kuda 
Nil 
10. Hewan manakah yang merupakan kerabat dekat dari kuda, memiliki tendangan yang 
mematikan dan memiliki pola di badannya yang berbeda-beda antara satu dan lainnya? 
Zebra 
2.3 Pemodelan Proses (Process Modelling) 
Pada tahap ini, penulis mengimplementasikan masalah yang sudah didefinisikan terkait 
dengan pendefinisian data. Dalam tahap ini, penulis memasukkan karakter pemain dan objek-
objek pendukung dalam game seperti pohon, dan karakter hewan mamalia. Penulis dalam tahap 
ini juga menggunakan flowchart untuk menggambarkan proses-proses yang akan dilakukan 
pada game.   
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Gambar 1 Flowchart Menu Utama 
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Gambar 2 Flowchart Area Darat 
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Gambar 3 Flowchart Area Semi Aquatic 
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Gambar 4 Flowchart Area Final Game 
2.4 Pembuatan Aplikasi (Application Generation) 
Pada tahap ini, penulis mengimplementasikan pemodelan proses dan aliran informasi 
yang digunakan ke dalam bahasa pemograman yang akan digunakan, yaitu berupa menulis kode 
program pada aplikasi game  yang akan dibuat. Model RAD (Rapid Application Development) 
ini sangat menganjurkan pemakaian komponen yang telah ada jika dimungkinkan. Dalam tahap 
ini, penulis melakukan pengkodean program atau proses coding setelah proses desain selesai 
dilakukan.  
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2.5 Pengujian dan Pergantian (Testing and Turnover) 
Pada tahap ini, penulis melakukan pengujian terhadap kinerja dari aplikasi permainan 
yang telah dibuat dan juga komponen-komponen yang ada didalamnya. Pengujian yang 
dilakukan adalah pengujian Blackbox Testing dan kuesioner. Pengujian ini dilakukan untuk 
mengetahui apakah rancangan aplikasi yang dibuat telah memenuhi kebutuhan atau belum. 
Apakah ada yang perlu ditambahkan atau tidak. Jika semua telah sesuai dengan kebutuhan yang 
diperlukan maka dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu implementasi. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses perancangan dan pembangunan aplikasi game edukasi Saepti Ferarum telah 
berhasil dilakukan dengan menggunakan metodologi RAD (Rapid Application Development) 
dan menggunakan Unity 3D. Berikut beberapa tampilan game edukasi Saepti Ferarum : 
 
 
Gambar 5 Tampilan Splash Screen Aplikasi Game 
Pada Gambar 5 ini adalah tampilan adalah tampilan dari splash screen dari game Saepti 
Ferarum. Tampilan ini akan muncul sebelum masuk ke tampilan login. Setelah tampilan splash 
screen ini selesai, maka tampilan login akan muncul. 
 
 
Gambar 6 Tampilan Awal Permainan 
Pada Gambar 6 ini adalah tampilan menu utama dari game Saepti Ferarum. Tampilan 
ini akan muncul setelah tampilan login. Pada tampilan ini pemain dapat memilih menu mulai 
permainan, menu pilih avatar,  menu item bantuan, menu koleksiku, menu cara bermain, menu 
tentang pembuat ataupun keluar dari game. 
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Gambar 7 Tampilan Awal Permainan 
Pada Gambar 7 ini adalah tampilan awal permainan dari game Saepti Ferarum. Pada 
saat awal permainan akan ada dialog singkat yang disampaikan oleh tokoh Bonnie si pemilik 
taman Saepti Ferarum. Tokoh Bonnie ini akan memberikan misi kepada pemain.  
 
 
Gambar 8 Tampilan Permainan di Area Semi Aquatic 
Pada gambar 8 ini adalah tampilan awal permainan di area semi aquatic dari game 
Saepti Ferarum. Pada tampilan tokoh Bonnie akan kembali muncul untuk memberikan misi. 
 
 
Gambar 9 Tampilan Permainan di Area Final Game 
Pada Gambar 9 ini adalah tampilan awal permainan di area final game dari game Saepti 
Ferarum. Pada area ini pemain tidak lagi mencari, memberi makan ataupun menyelamatkan 
hewan. Pada area ini pemain akan diberikan pertanyaan-pertanyaan mengenai hewan-hewan 
mamalia yang telah di jumpai sebelumnya pada area darat dan juga area semi aquatic. Pada area 
ini pemain cukup mengklik hewan mamalia yang menjadi jawaban.  
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A. Tampilan Antarmuka Permainan 
 
 
Gambar 10 Grafik Jawaban Kuesioner Kelompok A 
Pada gambar 10 menunjukkan hasil dari 50 responden yang diberikan kuesioner bahwa 
sebanyak 70% siswa menjawab setuju, 53,33% siswa menjawab sangat setuju dan 43,33% siswa 
menjawab tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan antarmuka dari permainan telah 
memuaskan responden. 
 
B. Kepuasan Pengguna dalam Mencoba Permainan 
 
 
Gambar 11 Grafik Jawaban Kuesioner Kelompok B 
Pada gambar 11 menunjukkan hasil dari 50 responden yang diberikan kuesioner bahwa 
sebanyak 82% siswa menjawab setuju, 62,67% siswa menjawab sangat setuju dan 22% siswa 
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menjawab tidak setuju. Sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai edukasi berhasil diterapkan 
dalam permainan. 
 
C. Kepuasan Pengguna dalam Mencoba Permainan 
 
 
Gambar 12 Tampilan Grafik Jawaban Kuesioner Kelompok C 
Pada gambar 12 menunjukkan hasil dari 50 responden yang diberikan kuesioner bahwa 
sebanyak 74,67% siswa menjawab setuju, 46,67% siswa menjawab sangat setuju dan 45,33% 
siswa menjawab tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa permainan yang penulis buat menarik 
bagi responden. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi dari uji coba dan evaluasi, dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut :  
1. Aplikasi ini adalah game edukasi sebagai media alternatif pembelajaran pengenalan 
taksonomi hewan mamalia vertebrata dengan tampilan permainan 3D di personal 
computer. 
2. Melalui kesioner yang telah di bagikan kepada respoden maka didapatkan bahwa 
aplikasi permainan Saepti Ferarum ini memiliki tampilan yang menarik dan 
informasi pembelajaran taksonomi hewan mamalia yang ada dalam permainan ini 
dapat dimengerti serta dapat menjadi media alternatif pembelajaran. 
 
 
5. SARAN 
 
Berikut ini adalah beberapa saran yang dikumpulkan setelah melakukan pembagian 
kuisioner kepada para responden. 
1. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat ditambahkan lagi area  permainan lainnya 
dengan menambahkan misi-misi tambahan dalam permainan sehingga waktu 
penyelesaian permainan dapat lebih lama. 
2. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat ditambahkan lagi jenis-jenis dari hewan 
mamalia lainnya sehingga pengguna semakin dapat mengenal dan mengetahui 
berbagai macam jenis hewan mamalia vertebrata yang ada. Selain itu, dapat juga di 
kembangkan untuk mempelajari jenis-jenis hewan lainnya seperti Aves, Pisces, Reptil 
dan Amphibi. 
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